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R E S U M E N
Este documento trata sobre la realización del prototipo de un videojuego, desde su planteamiento hasta una 
temprana fase de desarrollo que servirá como demostración técnica y jugable de la experiencia final. 
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61   PRESENTACIÓN
P R E S E N T A C I Ó N
Este Proyecto de Final de Grado consiste en el desarrollo del  prototipo de un videojuego con objetivos 
de concienciación social sobre ecología. En él, los jugadores van a ser capaces de mantener y mejorar la vida 
del ecosistema planetario que presenta Project ECO. Los usuarios tendrán que tomar las mejores decisiones 
para hacer brotar toda clase de vida dentro de su planeta, avanzar y descubrir nuevos parajes y hacer frente a 
los distintos retos que se interpondrán en su experiencia, tales como factores meteorológicos o la aparición de 
especies dominantes y nocivas para la supervivencia de las demás.
El objetivo de Project ECO es hacer que el jugador interaccione directamente con el planeta como si fuera un 
personaje más, haciéndole dueño de todas las acciones a realizar y ofreciéndole un punto de vista omnisciente 
y activo. Además, el juego pretende concienciar al usuario con un mensaje ecológico, hasta el punto de convertir 
la jugabilidad en una necesidad moral para consigo mismo.
El resultado de este proyecto será una demostración técnica y jugable que se acercará en todo lo posible a lo 
que debería ser la versión final. Es prudente, pues, separar a tiempo el trabajo en dos partes; la parte creativa, 
de diseño y de planteamiento, orientada al videojuego en su totalidad, y la parte técnica y de implementación, 
que será el producto final de este proyecto pero sólo cumplirá con una parte del game design. 
Project ECO nace de la pasión y las ganas de construir una base sólida en mi comienzo dentro del mundo del 
diseño y desarrollo de videojuegos. Un mundo que ha significado una fuente ilimitada de entretenimiento 
desde mi niñez y del que me encantaría formar parte proporcionando experiencias tan especiales como las que 
he vivido en 25 años llenos de recuerdos delante de una pantalla.
1.1 OBJETIVOS Y REQUISITOS
Los objetivos específicos de este proyecto son los siguientes:
 Hacer un game design que facilite una buena interacción entre el usuario y el videojuego, y que además le 
aporte interés y entretenimiento.
 Producir un apartado visual coherente y atrayente para el target seleccionado.
 Conseguir un apartado sonoro adecuado al contexto.
 Programar las mecánicas planteadas y conseguir un prototipo básico de aplicación jugable.
Los programas que se necesitarán para llevarlo a cabo serán:
 Adobe Photoshop, para crear los gráficos.
 Unity 3D, como entorno de desarrollo.
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1.2 APLICACIÓN DE CONOCIMIENTOS PREVIOS
Para afrontar este proyecto se ha tenido que aprender e investigar en muchos ámbitos diferentes. Sin embargo, 
hay muchos otros conocimientos que se adquirieron durante la carrera y que fueron de gran utilidad a la hora 
de sacarles partido en este trabajo.
Project ECO aplica, en esencia, conocimientos de comunicación audiovisual, diseño gráfico, game design y 
programación de entornos virtuales. Todas ellas materias presentes en los estudios.
Respecto a comunicación audiovisual, en CITM adquirimos las bases sobre cómo establecerla especialmente 
en producciones audiovisuales tales como películas, cortometrajes o videoclips. El reto en este caso ha sido el 
de garantizar la buena comunicación en un videojuego; una aplicación donde el usuario debe saber interactuar 
de manera progresiva y recibiendo respuestas coherentes a sus acciones en tiempo real. También hay que 
tener en cuenta que, durante la partida, el jugador tendrá que aprender a recorrer unos menús e interpretar 
referencias y elementos visuales de la mejor manera posible, además de conocerlos y entenderlos a medida 
que juega.
En cuanto al diseño, ha sido interesante aplicar conocimientos tipográficos, de marcas de producto y 
composición visual en general, ya que este proyecto define un escenario totalmente diferente a todo lo que 
visto en los estudios. El diseño de personajes, objetos y entornos ha sido algo nuevo, de manera que se ha 
tenido que estudiar profundamente su incorporación en la pantalla para que cumplan con un nivel estético 
acertado.
Aunque el Grado en Multimedia de la UPC no está orientado al desarrollo de videojuegos, sí se imparten 
algunos conocimientos sobre ello. En este caso, se han ampliado en gran medida las fronteras con las que se 
había cerrado el curso en la universidad respecto a diseño y planteamiento de videojuegos y se ha intentado 
reproducir un modelo más profesional y orientado a la manera de trabajar de las empresas dedicadas al sector. 
A nivel de desarrollo, se ha aprendido a codificar en un lenguaje de programación diferente al tratado en las 
clases, aunque las similitudes que comparten han ayudado a afrontarlo con suficiente habilidad y confianza.
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E V A L U A C I Ó N  D E L  M E R C A D O
El mercado de los videojuegos es uno de los más flexibles e impredecibles que existen a día de hoy. Las 
mecánicas que innovaron y fueron tendencia hace un año pueden no ser suficientes para satisfacer al 
consumidor de ahora. Pero no solo las mecánicas generan modas; el grafismo, la jugabilidad e incluso la manera 
de obtener el producto forman parte de un poderoso conjunto capaz de llamar la atención o pasar totalmente 
desapercibido ante los jugadores.
Sin darnos cuenta, las elecciones que tomamos son frecuentemente generadas por un flujo de mercado invisible, 
un todo que involucra tanto medios de comunicación de grandes masas como personas cercanas de nuestro 
entorno. De hecho, esto ocurre en cualquier tipo de sector, no sólo en el de los videojuegos. Sin embargo, es 
curioso que a veces nuestros gustos se vean ligeramente afectados por olas de moda, especialmente en un 
sector que no tiene más pretensión que el del entretenimiento personal; para algunos un lujo innecesario.
Con la llegada de nuevas tecnologías (y el desarrollo centrado en estas), cada vez queda más patente nuestra 
obsesión por socializar y dejarnos llevar por las tendencias actuales. En resumen, es posible afirmar que no sólo 
nos entretiene jugar con lo que nos gusta, sino que también nos divierte no ir a contracorriente.
Es por ello que en este apartado se analizarán cuáles son las tendencias videojueguiles de los últimos años y 
qué lógica ha servido de apoyo o inspiración para desarrollar este proyecto.
2.1 TENDENCIAS DE CONSUMO ACTUALES
Es difícil hablar de una única tendencia que se encuentre por encima de las demás en este territorio, aunque 
los números y los medios nos dan una idea muy aproximada de qué es lo más exitoso.
Sin temor a equivocarnos, se pueden señalar dos tipos de videojuegos que funcionan muy bien en la actualidad. 
Se podría decir que nos encontramos en una época de extremos, y es que funcionan tanto los juegos con 
un altísimo valor de producción como los que se encuentran al pie de la escalera. Es inevitable encontrar 
numerosas noticias y referencias respecto a unos y otros, un bucle que parece no tener fin entre lo que nos 
gusta a los jugadores y lo que nos quieren dar, y esto hace a los juegos atrayentes e irresistibles.
Una de las cuestiones que surgen directamente es por qué son estos juegos dignos de mención y son tan 
populares.
Por una parte, no es inverosímil pensar que hayan compañías que puedan permitirse pagar por disponer de 
publicidad y artículos dedicados en medios de comunicación, aunque a algunas sencillamente no les hace falta 
por la gran trayectoria que tienen a sus espaldas. Los éxitos pasados dan que hablar y sirven para convencer a 
las masas de los que están por llegar, aunque a veces el nombre de una empresa no es suficiente para seducir 
a posibles compradores, y es aquí donde entran en juego otros detalles.
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Por otro lado, no se puede pasar por alto una de las muchas aportaciones que ha dado las redes sociales a 
Internet y a nuestro día a día; el efecto viral. El éxito de muchos juegos independientes o de bajo coste se 
resume en su cota de propagación por la red. El hecho de que un juego caiga en gracia de una personalidad 
influyente y ésta, por cualquier razón, crea debido hacerlo público, lo convierte casi automáticamente en un 
éxito de ventas/descargas. Cuando son varias las personas o medios los que ponen su punto de mira en el 
mismo producto, el flujo de referencias y comentarios en la red empieza a crecer exponencialmente, y es aquí 
donde empieza el fenómeno viral y el gusto por lo actual y popular.
FIGURA 2.1. Izquierda: “Uncharted 4: A Thief’s End” (2016). Uno de los triple A más esperados de 2016. Derecha: “Flappy Bird” 
(2013). El buque insignia de los juegos virales en formato móvil.
También es interesante resaltar cuáles son las razones que, más allá de su popularidad, hacen a los juegos 
más atractivos ante los distintos tipos de consumidores.
Las condiciones que se impone un jugador a la hora de escoger un videojuego se rigen por muchas variables. Una 
de ellas es el tiempo que están dispuestos a dedicarle. A estas alturas, no podemos evitar dividir al consumidor 
en dos grandes grupos: el de los jugadores casuales y el de los “de toda la vida” (comúnmente hardcore). La 
diferencia entre ellos es básicamente su nivel de exigencia ante una supuesta elección de artículos. Lo más 
probable es que el primero no esté dispuesto a gastar tanto dinero en encontrar entretenimiento, y sea él 
quién le dé un mayor peso a las corrientes de moda, además de aportar su granito de arena en el fenómeno. El 
segundo perfil tiene, presuntamente, más conocimiento y es más difícil de complacer, ya que suele tener unos 
gustos más concretos y busca exactamente lo que quiere.
Por norma general, los casual gamers son también llamados así por su dificultad a la hora de encontrar tiempo 
para jugar. Es posible que sea gracias a ellos por lo que han triunfado los juegos desarrollados para plataformas 
móviles. Aunque, siendo justos, los juegos para móviles no sean novedad, es desde hace aproximadamente 5 
años que han alcanzado el techo en popularidad, con títulos capaces de desbancar a videojuegos clásicos de 
sobremesa.
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Está claro que si el tiempo es una prioridad a la hora de escoger, el usuario elegirá el juego que más le convenga 
si tiene conocimiento previo de datos como la duración total del juego o si su mecánica permite dejarlo a medias 
sin provocar una gran pérdida. En la actualidad, la tendencia es que los juegos no sean demasiado largos o 
sean de fácil interrupción. Esto está muy ligado al género, que se comentará brevemente a continuación.
Los géneros más jugados o esperados por el público habitual y casual son shooters, juegos de acción en 
primera o tercera persona y los MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). En un segundo nivel encontraríamos 
los clásicos de deportes anuales y alguno de rol que hace aparición cada tanto. Recuperando los párrafos 
anteriores, cabe decir que la campaña individual de la mayoría de los videojuegos que representan esas 
categorías no pasa de las 10 horas. La tendencia actual ha provocado que estos juegos traigan consigo modos 
alternativos, de los cuales el más deseado es sin duda el modo online. El enfrentamiento y la competición entre 
usuarios alarga la vida del producto con creces, aunque muchos siguen considerándolo como una experiencia 
secundaria. 
Por otro lado, el mercado de los móviles y tablets sigue disfrutando de los puzzles y arcade sencillos aunque 
adictivos; los que vienen encabezando las listas de más descargados en sus respectivas tiendas digitales.
Hace unos años se podría haber comentado la relevancia que tuvieron dentro de la industria los plataformas 
(’Super Mario’ o ‘Crash Bandicoot’), los J-RPG (Japanese Role-Playing Game, como la saga ‘Final Fantasy’) o incluso 
los juegos sociales habituales de Facebook (como ‘Farmville’), pero esos géneros, aunque vivos y esperados 
como agua de mayo para muchos, han quedado relegados a un segundo puesto en pro de los que se han 
comentado anteriormente.
Tom Clancy’s The Division
Shooter
Call of Duty: Black Ops 3
Shooter
Far Cry: Primal
Acción
Grand Theft Auto V
Acción
Dark Souls III
Rol
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Fifa 16 
Deportes
Star Wars: Battlefront
Shooter
Fallout 4
Rol
The Legend of Zelda: Twilight Princess HD
Acción
Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
Shooter
TABLA 2.1. Top 10 Juegos más vendidos en 2016. Datos obtenidos a partir de los rankings proporcionados 
por AEVI y VGChartz.
Otra de las variables que los jugadores tenemos en cuenta a la hora de elegir es la estética del videojuego o el 
motor que lo mueve. Por poco superficiales que seamos, y nos hartemos de decir que la belleza se encuentra 
en el interior, es obvio que si algo no nos entra por la vista difícilmente vayamos a dedicarle nuestro tiempo. A 
pesar de ser una cuestión mucho más atemporal que la anterior, ya que encontraremos juegos con todo tipo 
de gráficos en cualquier generación, también está muy ligada a las modas.
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Es por esa razón por la que, por ejemplo, en los últimos tiempos muchos estudios han rescatado el estilo old 
school de los 8, 16 y 32 bits. Además de ser un estilo supuestamente más rentable y más fácil de producir, 
también juega con la emoción y la nostalgia de los jugadores.
En conclusión, es difícil remarcar estéticas más efectivas que otras a día de hoy, ya que casi todas tienen cabida 
en los diferentes mercados y están muy ligadas al tipo de juego que ocupan. Aún así, el diseño de personajes 
y entornos en géneros clave sí ha evolucionado y no todos tienen la misma aceptación. En la actualidad, los 
personajes que más llaman la atención tienen una estética madura y oscura, y cuentan con multitud de 
detalles cuya intención es dotarlos de más carisma y complementar su personalidad. Nada más alejado de 
la sencillez, los colores vivos y planos y el ‘buen rollo’ que desprendían los personajes característicos de los 
80-90. Es probable que esto se deba no sólo a una clara limitación en el uso de colores y el nivel de detalle 
en las anteriores generaciones, sino también a una nueva manera de concebir este sector en la actualidad. 
Antes se daba por hecho que los videojuegos eran para niños, y los gráficos de la mayoría se adaptaban a ese 
pensamiento. Sin embargo, ya hace años que los juegos dejaron de ser ‘cosas de críos’ con la llegada de géneros 
más violentos o con contenido para mayores de edad.
FIGURA 2.2. Izquierda: “Super Mario 64” (1996). Mario, con un aire simpático y entrañable rodeado de colores planos y alegres. 
Derecha: “Infamous: Second Son” (2014). Delsin Rowe es excéntrico, está lleno de detalles y marca un estilo fotorrealista afín a las 
paletas grises.
El modelo de negocio en los videojuegos es otro de los grandes pilares que conforman esta lista de tendencias. 
Hoy por hoy, muchos podrían situar el fin del mercado físico de los videojuegos en unos pocos años. Aunque 
aún es difícil de predecir, es cierto que parece que la industria nos está encaminando poco a poco a un modelo 
de negocio puramente digital. La aparición de las ya citadas tiendas digitales en cada plataforma existente, 
como ‘Playstation Network’ en el caso de las consolas de Sony, y la robustez de otras que ya existían pero que 
cada vez cuentan con más adeptos, como ‘Steam’, nos hacen sospechar que esta tendencia va a ir cada vez 
más lejos. Las compras de juegos digitales son cada año más abundantes, así como crece el número de los 
ya infames DLC (Downloadable Content), ese contenido extra que acompaña a todo título que se precie y que 
espera alargar la vida de nuestros videojuegos pagando más por ellos. Todo esto, respecto al mercado de 
sobremesa (consolas y ordenadores), pero ¿qué ocurre en el mercado portátil?
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En las plataformas móviles está sucediendo algo parecido pero con distintos matices. En este caso, el consumo 
digital es del todo obligado, ya que no existe contenido en formato físico con el que alimentar a nuestros 
smartphones. Cada sistema operativo tiene su mercado digital dedicado; ‘Google Play’ en los dispositivos Android, 
‘App Store’ en iOS y ‘Windows Store’ en Windows Phone. Pero la complejidad del tema se eleva exponencialmente 
cuando entramos en términos de modelos de ganancia desde las propias aplicaciones y juegos.
El negocio actual en el terreno portátil se inclina favorablemente al modelo Free-To-Play. Bajo esta expresión, 
los productos son totalmente gratuítos, aunque cuentan con algún que otro as en la manga. Este sistema está 
basado en un modelo de esperas, recompensas y en hacer que la experiencia del jugador sea mucho más 
apetecible y divertida a cambio de los llamados micropagos.
Desde hace años nos parece normal ver publicidad incorporada en las aplicaciones que descargamos. Nos 
han acostumbrado a ver banners, anuncios a pantalla completa e incluso vídeos entre el final de un nivel y el 
principio del siguiente. La práctica ahora nos puede parecer de lo más inofensiva, pero la verdad es que supone 
una auténtica intrusión y un punto y a parte en nuestra experiencia de juego. En algunos casos, sencillamente 
no se puede esquivar o nos ofrecen la opción de recurrir a ella para descubrir contenido extra.
El sistema de recompensas que ofrece ahora la mayoría de juegos es rápido y provoca una (falsa) sensación de 
complicidad en el usuario, ya que hace que se sienta satisfecho por lo que está haciendo y se vea recompensado 
por ello, ya sea desbloqueando logros, trofeos o bonificaciones. También  incita al jugador a participar en rankings 
y competir con otros jugadores, además de explotar mecánicas por las que quizá no encontraría diversión de 
no ser por ello.
Los micropagos o pagos in-app son pequeñas transacciones que paga el usuario al desarrollador a cambio de 
disponer de beneficios y ventajas dentro del videojuego en cuestión. 
En resumen, el modelo de negocio se ha vuelto más agresivo que nunca, ofreciéndonos juegos que algunos 
estarán de acuerdo en recriminar que están incompletos o incitándonos constantemente a pagar más por ellos. 
Este aspecto también aporta razones para jugar o no a muchos de los juegos de nuestros tiempos que cumplen 
con un patrón como este.
Por último, mencionar el tema de la dificultad. El que un juego parezca fácil o no también hará que el jugador 
se replantee si quiere seguir jugándolo. De nuevo, vuelven a haber dos tendencias muy extremas: por un lado 
hay juegos que se hacen un nombre precisamente por su elevada dificultad, y por el otro tenemos un panorama 
lleno de juegos sencillos y accesibles a todo tipo de público.
El primer tipo supone un reto para los que se creen más experimentados, de manera que salir victorioso 
del encuentro con un videojuego así provoca una sensación de absoluta satisfacción. Si a eso le sumamos la 
facilidad con la que podemos compartir nuestras habilidades en nuestras redes sociales, el usuario no puede 
quedar más complacido y orgulloso de sí mismo. 
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FIGURA 2.3. “Dark Souls 3” (2016). Tercera entrega de una saga que 
todos reconocen por su polémico y extremado nivel de dificultad.
También es cierto que los jugadores se han habituado a tener muchas facilidades. Muchos dirán que “los 
juegos de antes eran mucho más difíciles”. Los de ahora están definitivamente diseñados para presentar más 
comodidades a los usuarios, incorporando muchos más puntos de guardado o sencillamente reduciendo el 
nivel de dificultad. En general, al jugador de hoy en día no le gusta perder y prefiere un camino en línea recta 
antes que dar vueltas en vastos mapas llenos de personajes.
2.2 INSPIRACIONES Y REFERENCIAS
En este proyecto no se han querido ignorar las buenas prácticas y el buen hacer de otros desarrolladores 
y diseñadores anteriormente, y por ello se han tomado muchas referencias que han servido para ordenar 
pensamientos y tomar una dirección. A continuación se enumerarán algunos de esos juegos que, de una manera 
u otra, han servido de inspiración a lo largo de este proceso, independientemente del éxito que han tenido.
 Harvest Moon (1996)
 Esta saga, cuya última entrega es de 2015, tiene muy claro el concepto de simulador de granja junto con un 
toque de RPG. El principal atractivo es la cantidad de posibilidades jugables y combinaciones posibles para 
prosperar con tu granja.
FIGURA 2.4. “Harvest Moon: Friends of Mineral Town” (2003, 
GameBoy Advance).
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 Animal Crossing (2002)
 Este es un simulador de vida que focaliza su atención en las relaciones del personaje principal con el resto 
de habitantes del pueblo. Su mayor acierto es el de proporcionar una experiencia abierta a innumerables 
posibilidades y el uso del reloj y calendario internos que simulan el paso del tiempo real.
 Spore (2008)
 Este juego supuso un golpe de aire fresco por parte de los creadores de Los Sims. Catalogado como simulador 
de vida y estrategia, Spore simula la evolución de una especie desde sus etapas más primitivas hasta su 
colonización por la galaxia, un proceso guiado siempre por la mano del jugador.
FIGURA 2.5. “Animal Crossing: New Leaf” (2013, Nintendo 3DS).
FIGURA 2.6. “Spore” (2002, PC, Nintendo 3DS).
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 FarmVille (2009)
 Siguiendo en gran medida los pasos de Harvest Moon, FarmVille añade un componente social muy 
característico de la época en que fue publicado. Además de tener control absoluto sobre su granja, el jugador 
se aprovecha de la incorporación de un componente social que le permite conseguir ayudas y ofrecérselas 
de vuelta a sus amigos.
 Pou(2012)
 Pou volvió a poner de moda el concepto de Tamagotchi en los dispositivos móviles de todo el mundo. 
Sencillo y simple, el juego invita a cuidar de una mascota virtual y a pasar el tiempo jugando minijuegos y 
desbloqueando contenido personalizado.
FIGURA 2.7. “FarmVille 2” (2012, Android, iOS, Navegador web).
FIGURA 2.8. “Pou” (2012, Android, iOS).
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 Green the Planet (2015)
 Con una mecánica y unos gráficos sorprendentemente sencillos, Green the Planet prácticamente hipnotiza 
al jugador en su tarea de reconstruir planetas. A pesar der ser un juego muy monótono, cumple con las 
expectativas y se deja jugar provocando en el jugador una sensación de satisfacción a cada mejora que 
consigue.
 No Man’s Sky (2016)
 Recientemente publicado, No Man’s Sky transmite una gran sensación de descubrimiento y profundidad a 
pesar de su polémico lanzamiento. En él se intuye un gran valor en el componente de desconocimiento y 
exploración planetaria detrás de una estética minimalista y muy sujeta a la iluminación.
FIGURA 2.9. “Green the Planet” (2015, Android, iOS).
FIGURA 2.10. “No Man’s Sky” (2016,  PC, PlayStation 4).
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2.3 TARGET
El segmento de mercado al que va dirigido este proyecto se encuentra resumido en los dos siguientes tipos de 
variables:
Variables demográficas:
 Edad: Por la accesibilidad y apariencia de del producto podría estar orientado a todo tipo de público, 
aunque el rango de edad más acertado probablemente esté comprendido entre los 13 y 25 años.
 Sexo: Es posible que los hombres encuentren más significado en la apariencia retro del juego y en su 
jugabilidad, aunque por el concepto y el mensaje ecológico tanto hombres como mujeres pueden sentir 
interés en él.
 Nivel socioeconómico: Medio - Alto. Al ser un juego para ordenador se da por hecho que el usuario va 
a disponer de uno donde poder jugarlo, así que obviamente no irá dirigido a familias que no puedan 
permitírselo.
Variables psicográficas:
Project ECO está orientado a personas con tiempo libre y que les gusta dedicarlo a jugar a videojuegos, aunque 
sea mientras viajan de un sitio a otro. Son personas con gusto para lo indie y que les divierte experimentar 
con juegos pequeños y alejados de las grandes producciones. También los habrá curiosos y comprometidos 
con el medio ambiente. En general, se tratará de jugadores bastante casuales y que prefieren jugar de forma 
individual, parte de ellos nostálgicos que encontrarán en el estilo visual una razón de más para sentirse atraídos.
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C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N
En este apartado se determinarán todos los aspectos fundamentales relativos al videojuego, como por ejemplo 
para qué plataforma será desarrollado, cuál será su género, su game play y cuál será el rumbo a seguir con el 
apartado gráfico y sonoro.
3.1 FACTIBILIDAD TÉCNICA
Project ECO estará orientado principalmente a ordenador, con posibilidades de ser portabilizado también a 
dispositivos móviles. Para ello, se ha elegido Unity 3D como motor de desarrollo dada su facilidad para exportar 
el proyecto final en múltiples plataformas y la experiencia previa con el programa.
Unity dispone de un entorno de diseño cómodo y que permite una buena organización del proyecto, así como un 
editor de código integrado (a elegir entre “MonoDevelop” o “VisualStudio”). Además, tiene una gran comunidad 
de usuarios detrás y mucha documentación oficial y de terceros.
Para programar, se ha decidido aprender a codificar en “C#”, a diferencia del lenguaje usado en la carrera, 
“Javascript”. Por lo general, es más fácil encontrar tutoriales y referencias al primer lenguaje, por lo que no se 
esperan grandes imprevistos.
Los gráficos del juego serán íntegramente en 2D, tanto por familiarización como por la comodidad de fabricar 
los diseños sin pensar en un nivel más de complejidad.
3.2 GÉNERO
A la hora de encasillar Project ECO en un género, lo más apropiado sería decir que pertenece a los géneros de 
Simulador de construccion / Simulador biológico.
El videojuego se debate entre estilos de juegos parecidos a “FarmVille” o “CityVille” y otros como “Spore”, “Animal 
Crossing” o el clásico “Tamagotchi”. 
Project ECO permite al usuario convertirse en el máximo responsable del bienestar de un planeta. Ofrece un 
mundo en declive que el jugador tendrá que cuidar y proteger valiéndose de herramientas que le permitirán 
plantar sobre el terreno y devolverlo a la vida. Por esa razón, es difícil encontrar un único género existente que 
explique de manera precisa en qué consiste, pero sí recuerda en jugabilidad a ideas presentes en otros juegos, 
como el cuidado de una mascota virtual (en este caso gigantesca y desconocida) o la gestión de recursos, ambos 
dependientes el uno del otro y estrechamente relacionados.
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3.3 GAME PLAY
Project ECO es un juego pensado para que haya una única persona detrás de la pantalla. La misión principal del 
jugador será la de replantar todo el terreno del planeta posible, neutralizar amenazas y gestionar los recursos 
que encuentre. Para ello, dispondrá de diferentes habilidades que adquirirá gradualmente y podrá mejorar 
para usarlas de manera cada vez más eficaz y eficiente. 
El mundo de Project ECO está dividido en diferentes secciones y terrenos, cada uno con unas propiedades 
específicas que se dejarán ver durante la partida. Cada sección se irá desbloqueando a medida que el jugador 
avanza en habilidad y mejora el ecosistema.
El juego está pensado para hacer que el jugador se mantenga siempre activo mediante la realización de 
misiones principales y secundarias y la inclusión de mecánicas que no impidan su avance. No es un simulador 
pensado para hacer esperar al jugador entre acción y acción (provocando que, por ejemplo, tenga que ejecutar 
el juego cada cierto tiempo para poder avanzar), sino que ofrece siempre alternativas jugables mientras se 
están llevando a cabo otras tareas secundarias o automáticas.
Uno de los atractivos del juego es el hecho de no saber qué tipo de flor nacerá de las semillas que plantemos. Su 
morfología será aleatoria y dependerá de las distintas posibilidades que ofrezca el terreno donde sea plantada. 
Esto alimenta la curiosidad y saca a relucir el lado coleccionista del jugador; si le atraen los retos y siente interés 
querrá verlas todas.
3.4 STORY BOARD
En esta sección se hablará de ideas básicas acerca de cómo lucirá el juego en su fase final, además de otras que 
finalmente han sido ignoradas durante el desarrollo en pro de otro tipo de mecánicas o gráficos que impedían 
su reutilización.
FIGURA 3.1. Concepto en 3D.
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Estos son los bocetos sobre la primera idea concebida. El videojuego estaba planeado para ser en 3 dimensiones 
e iba a ofrecer una experiencia más espacial. La idea era conseguir un mundo repleto de aleatoriedades donde 
el usuario pudiera inspeccionar cualquier zona en cualquier momento, actuando sobre él y haciendo frente a las 
adversidades en tiempo real. A nivel funcional, iba a rescatar muchos elementos de la aplicación Google Maps y 
traducirlos en forma de videojuego. En la Figura 3.1 se dejan ver conceptos que sí pasaron a las siguientes fases 
de diseño, como el hecho de cubrir el espacio jugable en parcelas donde plantar o construir.
En un momento dado, se pensó en trasladar esas ideas a un escenario bidimensional. El nuevo punto de vista 
permitiría simplificar el concepto y conseguir algo más original. 
FIGURA 3.2. Conceptos básicos.
FIGURA 3.3. Primeros bocetos en 2D.
FIGURA 3.4. Pantalla de juego.
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El prototipo alcanzó la máxima complejidad en el momento en que se idearon flores que aceptaran mejoras y 
tuvieran especialidades distintas cada una. Así, unas se adaptarían mejor al día o a la noche, al calor o al frío, 
etcétera. De esta manera el jugador tendría que emplear muchas más tácticas y el juego requería de más 
ingenio para saber combinar y distribuir las especies en el escenario y sobrevivir. 
Las flores tampoco iban a ser las únicas protagonistas del videojuego. Se llegó a pensar en diversos tipos de 
criaturas que acompañaran al jugador durante la partida y llevaran a cabo las habilidades planteadas. Estas 
criaturas también mejorarían y permitirían al jugador avanzar en el escenario. Finalmente, esta idea quedó fuera 
en pro de convertir al jugador en el absoluto protagonista de la adventura, convirtiéndolo en una especie de 
dios omnisciente capaz de todo.
FIGURA 3.5. Ciclo de día y noche y concepto de mejora de plantas.
FIGURA 3.6. Criaturas que acompañan al jugador.
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D I S E Ñ O
Esta sección servirá para explicar detalladamente cómo serán todos los elementos que compondrán el juego.
4.1 HISTORIA
Project ECO no tiene grandes pretensiones ni intención de relatar una historia profunda. No está lleno de 
personajes memorables y giros inesperados; su poder reside en sus escenarios. Sin muchos pretextos, el juego 
transporta al jugador a un planeta ficticio que encontrará inicialmente desolado. El estado visual del planeta 
pasará por muchas fases diferentes con la ayuda del jugador o sin ella, y será suficientemente autoexplicativo 
como para que no se necesite justificar cada elemento que aparece en él.
El juego irá enseñando silenciosa y lentamente qué misterios esconden sus parajes abriendo cada vez más 
horizonte a izquierda y derecha de la pantalla. A partir de un momento dado, el jugador sólo podrá avanzar 
en un sentido hasta dar la vuelta a toda la superfície y descubrir su totalidad. Al final, se dará cuenta de que el 
culpable de todo el desastre ambiental es una gigantesca planta que se encuentra en la cima de una montaña 
y que no para de esparcir semillas nocivas por todas partes.
4.2 GUIÓN
El objetivo del juego será principalmente el de replantar el terreno con flores para restablecer el orden del 
ecosistema y devolverlo a un nivel de oxígeno aceptable que permita un desarrollo propicio. Para ello, el jugador 
contará con la presencia de los siguientes elementos:
 Semillas: Se plantan en las parcelas de terreno y dan lugar a una flor al cabo de un tiempo. Es un recurso 
acumulable.
 Flores: Cada flor nacerá de una semilla plantada en una parcela de terreno. La flor resultante será aleatoria 
de entre las posibilidades que ofrezca ese terreno. Durante su tiempo de vida, proporcionará una cantidad 
mínima de oxígeno, semillas y materia. Pueden ser comunes, raras o especiales.
 Oxígeno: Se consigue a partir de las flores y su obtención permitirá avanzar en el juego. Es un recurso 
pasivo, ya que se puede acumular pero tan sólo sirve como indicador.
 Materia: Se puede conseguir a través de flores y bloques de materia. Se usa para mejorar nuestras 
habilidades básicas. Es un recurso acumulable.
 Bloques de materia: Son bloques que podemos quebrar para conseguir semillas y materia. Su presencia 
nos bloqueará el camino e impedirá que puedan crecer flores en la parcela sobre la que se encuentren.
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 Malas hierbas: Son los enemigos naturales del juego. Las encontraremos de muchas formas diferentes a 
lo largo de todo el planeta. Deberemos acabar con ellas para no perder parcelas de terreno y oxígeno. Las 
hay de nivel básico, intermedio y avanzado, cada cual más peligrosa que la anterior.
La acción del juego siempre transcurrirá sobre el planeta. No se verá nada más allá del terreno sobre el que nos 
situemos, además del sistema de menús interactivos.
Project ECO no dispone de recursos narrativos para dividir las zonas de juego, sino que deja al jugador la decisión 
de avanzar siempre y cuando cumpla con los diferentes requisitos. Es un juego muy plano y no aguarda muchas 
más sorpresas jugables de las que se presentan en el tutorial introductorio. Por ese motivo, la única manera de 
obtener una sensación de progresión es descubriendo escenarios del planeta. El usuario siempre podrá volver 
a los que haya visitado una vez, pero nunca podrá ir más allá de los que todavía no ha desbloqueado. Revelar 
nuevas zonas significa avanzar en el juego. Esto es así hasta que el jugador consigue dar toda la vuelta al mapa, 
de manera que vuelve al punto inicial desde el sentido contrario y concluye que no queda más por descubrir.
FIGURA 4.1. Mapa completo del juego.
El juego empieza en las llanuras y da la opción al usuario de continuar descubriendo el planeta hacia la izquierda 
o derecha de la pantalla. Por la izquierda llegará un punto en el que no podrá continuar por no disponer de 
las habilidades suficientes para escalar la montaña, de manera que no tiene otra alternativa que cruzar todo el 
mundo por la derecha. Así, se encontrará con una gran cantidad de parajes diferentes; cuevas, playas, océanos, 
desiertos, rocas y playas volcánicas, bosques, y un tramo final nevado compuesto por una caverna, un lago 
helado y unas llanuras que desembocan en la otra cara de la montaña inicial.
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En este reencuentro el jugador ya será capaz de escalar la montaña por ese lado y descubrir qué misterio 
le aguarda en la cima. El único requisito para poder acceder a zonas nuevas será el de haber obtenido una 
cantidad de oxígeno determinada previamente.
4.3 ARTE CONCEPTUAL
FIGURA 4.2. Bloques elementales. FIGURA 4.3. Fuego enemigo.
FIGURA 4.4. Algunos diseños de flores.
FIGURA 4.5. Algunos diseños de plantas enemigas.
DISEÑO   4DISEÑO, PRODUCCIÓN Y PROTOTIPO DE UN VIDEOJUEGO
25
Cabe destacar el hecho de que en un principio, cada personaje / objeto iba a estar dotado de rasgos y expresiones 
faciales, pero esa idea no acabó de encajar y se optó por no humanizar el conjunto.
4.4 SONIDO
El juego requerirá la presencia de música y efectos de sonido para lograr transmitir de manera adecuada y 
contundente su mensaje. Como ya se ha comentado en la presentación de este documento, en este proyecto 
no se producirán personalmente los efectos sonoros. A continuación describiré cuáles son esos sonidos.
En cuanto a temas musicales, Project ECO necesitará una música con un toque místico para la pantalla de título 
inicial, ya que el juego pretende envolver al jugador en una sensación ambigua entre tranquilidad y desconfianza. 
A pesar de lo básico que resulta el planteamiento, es interesante que el jugador se sienta inseguro acerca de 
lo que va a descubrir a continuación. Por lo demás, el juego se compondrá de melodías ambientales que 
variarán según el terreno, la hora del día y el nivel de mejora del medio ambiente.
Respecto a los efectos, se necesitarán sonidos naturales como el silbido del viento, lluvia, oleaje del mar, agua 
corriente, piedra resquebrajándose, el crepitar de las hojas, arena y hielo resquebrajándose.
Además, se requerirán sonidos que respalden la interacción del jugador con el menú, que indiquen una mejora 
de habilidad, que representen el éxito de una misión o el descubrimiento de una nueva zona.
FIGURA 4.6. Diseño de pantalla de juego.
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4.5 MECÁNICA DEL JUEGO
Project ECO propone una mécanica sencilla y de fácil aprendizaje. No reinventa la rueda en términos de 
jugabilidad, por lo que el usuario no sólo aprenderá rápidamente con los tutoriales incorporados en el juego, 
sino que seguramente también será capaz de dejarse guiar por sus instintos desde el primer momento (en el 
caso de haber jugado previamente a algún género parecido).
Como en el caso de otros simuladores, la interacción se consigue mediante el método de señalar y confirmar. 
Lo que se traduce en hacer clic con el ratón.
Las posibilidades jugables en las que nos veremos involucrados serán fundamentalmente dos:
 Usar la rueda de desplazamiento del ratón o acercar el cursor a los extremos horizontales de la pantalla 
para cambiar de posición en el mapa.
 Haciendo clic abriremos los menús y seleccionaremos y confirmaremos nuestras acciones mediante 
botones. Esta acción también servirá para seleccionar una parcela de terreno donde plantar e interactuar 
con algunos elementos del escenario.
Mientras estemos realización una acción, es posible que nos veamos en la situación de esperar unos momentos 
a que termine de completarse, aunque eso no nos impedirá hacer otras cosas a la vez.
En Project ECO podremos llevar a cabo las siguientes maniobras:
 Rotar la posición del mapa para ver otra zona. 
 Seleccionar y utilizar nuestras habilidades.
Las habilidades disponibles son las siguientes:
 Plantar (Seed). Planta una semilla en una parcela vacía.
 Regar (Water). Riega sobre el terreno para agilizar el crecimiento de las flores.
 Recoger (Collect). Recoge el producto de nuestras flores y demás recursos que encontremos por el 
escenario.
 Romper (Break). Destruye bloques de materia.
 Podar (Cut). Corta flores para dejar la parcela vacía de nuevo. También neutraliza a las malas hierbas.
Cada una de ellas tendrá distintos niveles de mejora, como se puede observar en las siguientes tablas.
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1
2
3
4
5
6
Planta una semilla.
x1.5 vel. de crecimiento en la semilla plantada.
x3.0 vel. de crecimiento en la semilla platada.
1
2
3
4
5
6
MAX
Rango de 1 parcela. x1.25 vel. crecimiento.
x2.0 vel. crecimiento. 5% prob. de encontrar recursos.
Rango de 2 parcelas. x1.5 vel. recarga de depósito.
x3.0 vel. crecimiento. 200% capacidad depósito.
20% prob. de encontrar recursos.  300% capcd. depósito.
x4.0 vel. crmnto. Rngo. 3 parcelas. x2.0 vel. rec. depósito.
x6.0 vel. crmnto. Capcd ilim. 5% enc. rec. parcela vacía.MAX
1
2
3
4
5
6
Recoge recursos del escenario. Límite de 150 materia.
Límite de 300 materia.
Límite de 500 materia.
x2.0 recursos recogidos. Límite de 2000 materia.
Límite de 5000 materia.
x3.0 recursos recogidos.
Límite de 9999 materia.
1
2
3
4
5
6
Corta malas hierbas de nivel básico.
25% prob. de recoger recursos al cortar.
Corta malas hierbas de nivel intermedio.
Cada vez que podamos obtenemos una nueva semilla.
Corta malas hierbas de nivel avanzado.
Corta sin gastar oxígeno. 50% prob. de recoger recursos.MAXMAX
1
2
3
4
5
6
Rompe bloques de hierba.
Rompe bloques de madera. 
Rompe bloques de piedra. 25% prob. conseguir recursos.
Rompe bloques de hielo. 50% prob. conseguir recursos.
Siempre se consiguen recursos al romper.MAX
 Plantar (Seed) 
 Recoger (Collect) 
 Romper (Break) 
 Podar (Cut) 
 Regar (Water) 
TABLA 4.1. Niveles de mejora de habilidad.
Como se puede observar, algunas habilidades se pueden llegar a complementar cuando alcanzan cierto nivel, 
mientras que otras se activan durante su uso continuado. Por ejemplo, mejorar “Plantar” al nivel 6 y usar “Regar” 
al nivel 4  sobre una parcela plantada significará que la semilla crecerá 9 veces más rápido que al inicio de la 
partida mientras la estemos regando. El multiplicador de recursos obtenidos en “Recoger” también afectará a 
los que obtengamos llevando a cabo el resto de habilidades. 
Además, también podremos mejorar el medio ambiente obteniendo oxígeno de las flores plantadas. Con cada 
nuevo nivel de oxígeno mejorará la apariencia del planeta y obtendremos mejoras pasivas.
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1
2
3
4
5
6
El terreno de césped es fértil. “Plantar” y “Aspirar” disponibles. 60% éxito al plantar.
El terreno de piedra es fértil. “Podar” disponible.
5% presencia de recursos en el aire. 70% éxito al plantar.
El terreno de arena es fértil. “Romper” disponible.
El océano deja de estar infectado. “Regar” disponible.
8
9
MAX
10% presencia de recursos en el aire. 90% éxito al plantar.
Desaparecen las malas hierbas. 100% éxito al plantar.
El terreno nevado y congelado son fértiles.7
TABLA 4.2. Niveles de oxígeno.
Cabe mencionar que el éxito al plantar evita que la semilla brote en una flor fallida o en una mala hierba. La 
presencia de recursos en el aire ayudará a que encontremos acumulables en el cielo o sobre el terreno de 
manera aleatoria.
Durante la partida, podremos recorrer los menús para ver nuestro avance, configurar opciones, guardar 
y salir del juego. Por último, Projecto ECO contará con un único modo de juego individual progresivo que 
podremos empezar de nuevo siempre que queramos.
4.6 DISEÑO DE PROGRAMACIÓN
La fase de implementación del proyecto será llevada a cabo con Unity 3D y C# como lenguaje de programación 
principal. En Unity, el comportamiento de los objetos y la mecánica de juego se consigue implementando scripts. 
De esta manera, uno o más scripts pueden asociarse a un objeto de la escena como si fuera un componente 
más para proporcionarle un funcionamiento concreto.
Para aclarar el diseño de la estructura de programación se ha llevado a cabo un análisis previo con todos 
los métodos necesarios para el buen funcionamiento del juego. En las siguientes páginas se describirán los 
requisitos funcionales de la aplicación mediante un Diagrama de Casos de Uso y tablas específicas acerca de 
cada uno de ellos.
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DIAGRAMA 4.1. Diagrama de Casos de Uso: Requisitos funcionales.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-01 - Play
El usuario desea iniciar el juego.
Ninguna.
Carga la partida almacenada y la muestra en pantalla.
Indispensable.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Play”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-02 - Exit game
El usuario desea salir del juego.
Ninguna.
Cierra la aplicación.
Indispensable.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Exit”.
Ninguno.
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NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-03 - Move camera
El usuario desea cambiar la posición de la cámara principal.
Se ha realizado el caso de uso CU-01 - Play.
Mueve la posición de la cámara de manera horizontal hacia el sentido deseado.
Indispensable.
Paso 1. El usuario usa la rueda de desplazamiento del ratón.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-04 - Open skill menu
El usuario desea abrir el menú de habilidades.
Se ha realizado el caso de uso CU-01 - Play.
Despliega el menú de habilidades en la pantalla de juego.
Muy alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Skills”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-05 - Select skill
El usuario desea seleccionar una de las habilidades.
Se ha realizado el caso de uso CU-01 - Play.
La habilidad queda marcada para su uso.
Muy alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón de la habilidad deseada.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-06 - Use skill
El usuario desea usar una habilidad.
Se ha realizado el caso de uso CU-01 - Play.
La habilidad se activa en el momento indicado por el usuario.
Muy alta.
Paso 1. El usuario pulsa en la pantalla de juego para usar la habilidad.
Ninguno.
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NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-07 - Open main menu
El usuario desea abrir el menú principal.
Se ha realizado el caso de uso CU-01 - Play.
Despliega el menú principal en la pantalla de juego.
Muy alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón de “Menu”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-08 - Level Up Seed
El usuario desea mejorar la habilidad “Plantar”.
Realizados los casos de uso CU-01 - Play , CU-04 - Open skill menu y CU-11 - Level up skill.
El jugador invierte materia en la mejora de la habilidad.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Level Up Seed”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-09 - Level Up Water
El usuario desea mejorar la habilidad “Regar”.
Realizados los casos de uso CU-01 - Play , CU-04 - Open skill menu y CU-11 - Level up skill.
El jugador invierte materia en la mejora de la habilidad.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Level Up Water”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-10 - Level Up Collect
El usuario desea mejorar la habilidad “Recoger”.
Realizados los casos de uso CU-01 - Play , CU-04 - Open skill menu y CU-11 - Level up skill.
El jugador invierte materia en la mejora de la habilidad.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Level Up Collect”.
Ninguno.
32
4   DISEÑO
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-11 - Level Up Cut
El usuario desea mejorar la habilidad “Podar”.
Realizados los casos de uso CU-01 - Play , CU-04 - Open skill menu y CU-11 - Level up skill.
El jugador invierte materia en la mejora de la habilidad.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Level Up Cut”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-12 - Level Up Break
El usuario desea mejorar la habilidad “Romper”.
Realizados los casos de uso CU-01 - Play , CU-04 - Open skill menu y CU-11 - Level up skill.
El jugador invierte materia en la mejora de la habilidad.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “Level Up Break”.
Ninguno.
NOMBRE
DESCRIPCIÓN
PRECONDICIÓN
POSTCONDICIÓN
IMPORTANCIA
FLUJO PRINCIPAL
FLUJO ALTERNATIVO
CU-13 - View progress
El usuario desea ver su progreso en el juego.
Se ha realizado los casos de uso CU-01 - Play y CU-07 - Open main menu.
El juego muestra un resumen del progreso del jugador en su partida.
Alta.
Paso 1. El usuario pulsa el botón “View progress”.
Ninguno.
TABLA 4.3. Tablas de los diferentes Casos de Uso.
A continuación, se describirán de la misma manera la lista de requisitos no funcionales.
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-01 - Funcionamiento
Indispensable.
El videojuego deberá funcionar como es debido en dispositivos móviles Android y ordenadores con 
sistema operativo Windows XP o superior.
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NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-02 - Interfaz de usuario
Indispensable.
El videojuego deberá proporcionar una buena interacción usuario - computadora gracias a una interfaz 
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-03 - Escalabilidad
Muy alta.
El proyecto deberá ser fácilmente ampliable en un futuro por el desarrollador en cualquier caso, sin 
perjudicar el funcionamiento ya existente.
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-04 - Almacenamiento
Muy alta.
La aplicación deberá guardar y cargar datos de todos los avances que se hayan realizado durante la 
partida y garantizar que no se produce ninguna pérdida.
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-05 - Jugabilidad
Muy alta.
El juego deberá garantizar el uso correcto de todas las acciones que se ofrecen al usuario. Incluye el 
movimiento de cámara, el uso de habilidades y demás.
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-06 - Respuesta
Alta.
La aplicación deberá dar una respuesta clara a la interacción del jugador, de manera que éste no albergue 
dudas acerca de si se ha producido o no.
NOMBRE
IMPORTANCIA
DESCRIPCIÓN
RNF-07 - Fallos
Media - Alta.
El juego deberá evitar la aparición de bugs durante la partida y proporcionar al jugador un medio para 
TABLA 4.4. Tablas de los requisitos no funcionales.
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4.7 DISEÑO DEL SISTEMA
En este apartado se mostrará el esquema de diseño de la interfaz gráfica y el diagrama de clases que refleja la 
estructura del sistema.
TITLE SCREEN
ST AR T1
2 EXIT
ESQUEMA 4.1. Esquema de diseño de la pantalla de título.
Este esquema muestra la pantalla de inicio, que será la primera en aparecer tras ejecutar el juego.
 (1) Start. Cuando el usuario pulse este botón, el juego empezará una nueva partida o cargará los datos de 
la anterior.
 (2) Exit. Al pulsar este botón se cerrará el juego.
MENU
SKILLS
SKILL BU TT ONS OX YG EN
SEEDS
MA TERIA 1
2
3
4
5
6
PL AY  SCREEN
ESQUEMA 4.2. Esquema de diseño de la pantalla de juego.
En este esquema se muestra la composición de la pantalla de juego.
 (1) Materia. Es un indicador que nos mostrará la cantidad de materia disponible.
 (2) Seeds. Es un indicador que reflejará el número de semillas que tenemos.
 (3) Oxygen. Es un indicador numérico del oxígeno a nuestra disposición.
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 (4) Skills. Al presionar este botón se desplegarán el menú para incrementar el nivel de las habilidades y 
transformará Skills en un botón de cierre para volver a deshabilitar los anteriores. Hay más información 
acerca de este diálogo en el Esquema 4.3.
 (5) Menu. Este menú desplegará los botones Planet y Exit game, y transformará Menu en un botón de 
cierre para volver a plegar estas opciones. Hay más información acerca de este diálogo en el Esquema 4.4.
 (6) Skill buttons. Es el conjunto de botones que hacen referencia a las habilidades. Al pulsar cada uno de 
ellos, el jugador activirá la habilidad para usarla posteriormente hasta que vuelva a pulsar el mismo botón 
o pulse cualquiera de los demás.
ESQUEMA 4.3. Esquema de diseño de la pantalla de juego (Skills desplegado).
En este esquema se muestra la composición de la pantalla de juego con el menú Skills desplegado. 
 (1) Info. En esta fila se mostrarán la habilidades e información referente a cada una de ellas sobre su nivel 
actual y el siguiente.
 (2) Level Up. Con los botones ubicados en esta fila gastaremos materia en la habilidad seleccionada para 
mejorarla. 
 (3) Close. Este botón cerrará el cuadro de diálogo actual.
2
ESQUEMA 4.4. Esquema de diseño de la pantalla de juego (Menu desplegado).
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En este esquema se muestra la composición de la pantalla de juego con el menú principal desplegado.
 (1) Exit. Presenta al jugador la opción de confirmar su decisión de abandonar el juego o no. En caso 
afirmativo, guarda la partida actual y vuelve a la pantalla de título.
 (2) Planet. Abre en pantalla un cuadro informativo acerca del avance del jugador en la partida. Se reflejarán 
datos como el porcentaje total de planeta descubierto y las distintas flores que hemos plantado a lo largo 
de la partida.
 (3) Close. Este botón cerrará el cuadro de diálogo actual. 
A continuación, se presentará un Diagrama de Navegación entre las diferentes pantallas mostradas. De esta 
manera se comprenderá mejor la relación que guardan y de qué maneras son accesibles entre ellas.
DIAGRAMA 4.2. Diagrama de Navegación entre las diferentes pantallas.
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5   ESPECIFICACIONES DE ENTREGA
E S P E C I F I C A C I O N E S  D E  E N T R E G A
Dada la complejidad del producto a realizar y el poco tiempo disponible para realizarlo, en este apartado se 
procederá a hacer un análisis sobre qué parte del game design será considerada al cabo de las 300 horas 
establecidas.
A la hora de decidir, se ha optado por empezar desde lo más bajo y escoger lo indispensable para que el 
prototipo tenga un mínimo de calidad y sea un buen reflejo de lo que debería ser la aplicación final. De esta 
manera, la demostración contendrá:
 Diseño gráfico de alta fidelidad visual para todo el conjunto de la aplicación.
 Pantalla de título.
 Tutorial para aprender a jugar.
 3 tipos de terreno: llanura, cueva y playa.
 3 flores básicas, 6 raras y 3 especiales coleccionables para cada terreno; lo que hace un total de 36 flores 
diferentes.
 Todos los bloques de materia.
 Todas las habilidades funcionales en todos los niveles.
 Semillas y materia acumulables.
 Sistema de compra y mejora de habilidades.
 Dos clases de enemigos a neutralizar; uno de factor ambiental (incendios) y otro que representa a las 
malas hierbas de nivel más básico.
 Música y sonidos para todo el conjunto.
5.1 PLANIFICACIÓN
Con pleno conocimiento del trabajo a realizar, en este apartado se indicará cuál será el plan de trabajo a llevar 
a cabo; cuáles son las tareas principales y cómo se han organizado en el tiempo. Para ello, en primer lugar se 
mostrará un Diagrama de Gantt y a continuación se describirá la sucesión de tareas y el orden de preferencia.
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FIGURA 5.1. Diagrama de Gantt. Para más detalle, se puede consultar el archivo original dentro de la carpeta del proyecto.
Como se puede ver, se ha optado por ocupar las 300 horas de una manera similar a la estructura de este 
documento. Las primeras horas se han dedicado a estudiar el mercado actual y a conceptualizar la 
aplicación. Aunque se ha intentado recrear de una manera realista, es posible que haya tareas, como “Definición 
de la mecánica del juego”, que no terminen en la fecha indicada, sino que se vayan completando poco a poco 
mientras otras terminan.
Respecto a “Producción”, se ha intentado dedicar las mismas horas tanto al diseño gráfico como a la 
programación, aunque esta última suele ser ligeramente más larga. Consciente de lo difícil que es repartir 
tiempos de programación y cumplirlos a rajatabla, se optó por dividir el proceso en el máximo número de hitos 
posible de manera que, en un supuesto caso excepcional, debieran obviarse algunos o incluso agregar más. 
Estos hitos representan fases Pre-alpha, Alpha, Pre-beta y Beta, cada cuál un paso más allá de la anterior.
Dada la preocupación por tener el juego lo más avanzado posible dentro del plazo, se decidió no dar la misma 
importancia al sonido. Finalmente, se encuentran las pruebas con usuarios y una pequeña fase de mejoras en 
base a las conclusiones extraídas.
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P R O D U C C I Ó N
En esta sección se describirá el procedimiento llevado a cabo durante la producción del proyecto, haciendo 
distinción entre las distintas fases que la componen.
6.1 PROGRAMACIÓN
Dado el elevado número de scripts y funciones implementados, se procederá a describir únicamente los más 
interesantes o relevantes. En primer lugar, existen dos scripts que sirven de base para casi todos los demás. Son 
los llamados “MasterPlanet.cs” y “StorePlanet.cs”. 
En el primero se incluyen la gran mayoría de funciones secundarias o que pasan desapercibidas. Funciones que 
engloban a objetos externos y que realizan acciones tales como reproducir sonidos, ejecutar las cuentas para 
los indicadores de materia y semillas,  y todo lo que tiene que ver con el control del usuario, como detectar 
los clicks con el cursor o rotar la pantalla. Por esa razón, cuenta con una gran cantidad de variables que hacen 
referencia a valores ajenos como Transforms, GameObjects, partículas, sprites o sonidos. Éstas son las funciones 
que incluye acompañadas de una breve descripción de lo que hacen:
 Reproducir sonido - DoSound( ). Recibe un número entero desde una función externa y reproduce el 
sonido almacenado con ese número.
 Determinar el número de Semillas - ChangeSeed( ). Se encarga de calcular el número de Semillas actuales 
y traduce ese valor en los sprites del contador visual.
 Determinar el número de Materia - ChangeMateria( ). Se encarga de calcular la cantidad de Materia 
actual y traduce ese valor en los sprites del contador visual.
 Comprobar click - CheckClick( ). Averigua la posición del cursor en el momento de pulsar el botón izquierdo 
del ratón y toma acciones dependiendo del objeto que esté señalando.
 Romper bloque - BreakBlock( ). Verifica si el jugador puede romper dicho bloque y le resta “salud”, de 
manera que si en el momento del click llega a 0 destruye el objeto e instancia recursos en caso de que 
exista esa probabilidad en la partida actual. 
 Abrir menú de habilidades - ToSkill( ). Abre el menú de habilidades activando el objeto del escenario.
 Confirmar compra - ToMsg ( ). Busca el tipo de habilidad marcada y su nivel actual y saca por pantalla un 
mensaje de confirmación de compra del siguiente nivel.
 Comprobar posibilidad de compra - LUp( ). En caso de confirmar el mensaje anterior, comprueba que 
disponemos de la materia necesaria para pasar al siguiente nivel y la resta del total.
 Cerrar menú de habilidades - ToQuitSkill( ). Cierra el menú de habilidades desactivando el objeto.
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 Comprobar habilidades activas - SeedSkill( ), BreakSkill( ), WaterSkill( ) y CutSkill( ). Comprueban si la 
habilidad está activa al hacer click sobre ella. 
 Cambiar habilidad activa - ChangeSkill( ). Si no se cumple lo anterior, activa esa habilidad y desactiva la 
anterior.
 Abrir el menú principal - ToMenu( ). Abre el menú principal activando el objeto correspondiente. 
 Cerrar el menú principal - ToQuitMenu( ). Cierra el menú principal desactivando el objeto. 
 Abrir diálogo de plantar - ToTerrain( ). Comprueba si quedan semillas y procede a abrir el diálogo de 
plantar.
 Plantar semilla - ToPlantOk ( ). Comprueba el terreno e instancia un brote en el lugar indicado. Resta una 
semilla del contador.
 Cerrar diálogo de plantar - ToPlantNo( ). Cierra el diálogo de plantar.
 Cortar malas hierbas - ToPoison( ). Comprueba que el jugador tiene el nivel suficiente como para llevar a 
cabo esa acción y, en caso afirmativo, resta 25 puntos de salud a la mala hierba. Si en el momento del click 
ha llegado a 0, destruye el objeto e instancia recursos en su lugar si existe esa probabilidad en la partida.
 Abrir diálogo de podar flor - ToCut( ). Pregunta al usuario si desea definitivamente podar la flor seleccionada 
activando el objeto correspondiente.
 Podar flor - ToCutOk( ). Destruye el objeto de la flor e instancia recursos en su lugar si existe esa probabilidad 
en la partida actual. 
 Cancelar diálogo de podar - ToCutNo( ). Desactiva el objeto que lleva el mensaje de diálogo.
 Abrir diálogo de abandonar partida - ToExit( ). Activa el objeto que lleva el mensaje de diálogo para 
confirmar si el usuario quiere abandonar el juego o no.
 Salir del juego - ToExitOk( ). Cierra la aplicación. 
 Volver al juego desde el menú de abandonar - ToExitNo( ). Desactiva el objeto que lleva el mensaje de 
diálogo.
 Update( ). Detecta si el usuario hace click o mueve la rueda del ratón y la posición del cursor en pantalla; 
si se encuentra encima de un objeto interactivo lo resalta posicionando encima suyo el sprite adecuado.
En “StorePlanet.cs” se almacena toda la información referente a la partida. En él se declaran las variables que 
contienen el número de materia o semillas acumuladas, el límite de cada contador, el nivel de las habilidades y 
toda la información que engloban, las flores plantadas y demás valores que se van modificando a medida que 
se avanza en la partida. Prácticamente cualquier función externa tiene que recurrir a este script para conocer 
el valor de una variable y así actuar de una manera u otra. En el prototipo de juego actual no se puede guardar 
la partida antes de abandonar el juego, pero si esta opción estuviera implementada, se llevaría a cabo desde 
este script sin lugar a dudas. También contiene una función por cada habilidad que se encarga de comprobar el 
siguiente nivel disponible y mejorarla en caso de que haya recibido esa orden.
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El resto de scripts son, en general, más sencillos y tienen funcionalidades más concretas, pero no son menos 
importantes.  Por ejemplo, en el script que lleva la cámara principal incorporado, “CameraHorizontal.cs”, están 
incluídas las funciones que se encargan de aleatorizar la presencia de objetos secundarios en el ambiente, 
como las nubes o las olas del mar que hay en segundo plano, almacenando sus puntos de creación y zonas 
de destrucción. Además, en su Update( ) se crea el efecto de Parallax Scrolling, con el que da una sensación de 
profundidad al conjunto del escenario ralentizando la velocidad con la que se mueven las capas que están más 
lejos de la cámara.
Para detectar si una parcela de terreno está ocupada por una flor o un cubo de materia, se creó un objeto 
cuya única finalidad es la de seguir al cursor en el momento de marcar una parcela y realizar la comprobación 
mediante funciones OnTrigger( ).  De esta manera se controla por ejemplo que el usuario no pueda plantar dos 
veces en el mismo sitio.
La forma de la flor no se decide hasta que la variable Health del Prefab del brote plantado llega a 0. En ese 
momento comprueba a qué niveles se encuentra el usuario para conocer sus probabilidades de convertirse en 
una flor básica, rara o especial.
En resumen, el proyecto cuenta finalmente con la implementación de 33 scripts diferentes, sumando entre 
todos un total de entre 3200 y 3300 líneas de código. Cada uno de ellos se puede consultar libremente en los 
anexos de este documento.
6.2 GRÁFICOS Y ANIMACIÓN
A continuación se presentará el apartado gráfico definitivo de la aplicación, incluyendo sprites de personajes, 
objetos, botones y sprites de animación en caso de que existieran.
En primer lugar, cabe señalar que el estilo escogido para todo el conjunto está inspirado en el Pixel Art, el arte 
visual que usaban las primeras generaciones de videojuegos. En este caso se ha tomado la libertad de crear 
estos gráficos dentro de un amplio abanico de posibilidades con la confianza personal de poder aportar y 
transmitir más de esta manera que de cualquier otra. En este proyecto no se han tomado limitaciones de ningún 
tipo a la hora de diseñar, como podría ser la paleta de colores, y se ha optado por aprovechar la tecnología 
actual en toda su magnitud para crear un buen contraste entre lo moderno y lo antiguo.
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FIGURA 6.1. Bloques de materia y fragmentos . FIGURA 6.2. Cursor y marcas de posición.
FIGURA 6.3. Nubes.
FIGURA 6.5. Flores y brotes recién plantados.
FIGURA 6.6. Sprite sheet de fuego. FIGURA 6.7. Sprite sheet de mala hierba.
FIGURA 6.4. Sol.
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FIGURA 6.8. Semillas y materia.
FIGURA 6.10. Mensajes de mejora de habilidad.
FIGURA 6.12. Botones de habilidad (normales y activos).
FIGURA 6.14. Sprite sheet de parcela de mar y gotas de agua.
FIGURA 6.13. Sprite sheet de depósito de agua.
FIGURA 6.11. Botones de mejora de habilidad.
FIGURA 6.9. Botones (normales y activos), indicadores y mensajes.
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FIGURA 6.15. Sprite sheet de parcelas de terreno.
FIGURA 6.16. Mensajes del tutorial e iconos.
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Finalmente, comentar que en ningún momento se han usado fuentes del sistema en los mensajes de texto. 
Todos han sido dibujados previamente a partir de unas tipografías propias hechas a mano, que son las siguientes:
FIGURA 6.17. Tipografía en Pixel Art.
FIGURA 6.18. Total de arte gráfico en la mesa de trabajo de Photoshop (parte 1).
FIGURA 6.19. Total de arte gráfico en la mesa de trabajo de Photoshop (parte 2).
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6.3 SONIDO
Todos los sonidos y temas musicales de la aplicación han sido producidos por entidades ajenas al proyecto, 
por lo que no existe mérito propio en cuanto a la composición de dichos temas y el tiempo invertido fue, no para 
producirlo, sino para buscarlo en Internet.
Aún así, sí existió un trabajo en cuanto a la compresión de los archivos de audio, configuración del volumen 
o eliminación de ruido. Todo esto fue realizado con el programa Adobe Audition.
FIGURA 6.20. Ventana de Adobe Audition durante una reducción de tiempo.
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E N T O R N O  D E  D E S A R R O L L O
En esta sección se explicará cómo se ha configurado la escena principal en Unity 3D y cuáles han sido los pasos 
a seguir para garantizar una buena implementación del game design.
Cabe mencionar que esta sección está muy relacionada con el diseño gráfico, ya que la disposición final de los 
elementos en pantalla requerían de la máxima disponibilidad posible de gráficos de alta fidelidad visual. Por ello, 
el montaje de la escena no empezó hasta tener una buena cantidad de arte definitiva.
En primer lugar, cada sprite importado al proyecto debe tener la misma configuración base respecto a los Pixels 
Per Unit (en mi caso, 30):
Esto significa que, en Unity, 30 píxeles reales equivalen a 1 unidad dentro de la escena. Esto nos permite recrear 
con exactitud nuestro plan previo respecto a los TileMap y nos ayudará a mejorar nuestras cuentas a la hora de 
programar físicas y posiciones. De esta manera, 1 unidad equivale a una parcela exacta de terreno en Project 
ECO, tal y como habíamos dividido anteriormente los grids en Photoshop.
FIGURA 7.1. Propiedades del sprite “Rock”.
FIGURA 7.2. Parcela de terreno en la vista Scene de Unity. Cada cuadrado gris es una unidad 
en la escena.
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FIGURA 7.3. Organización de niveles en vista 3D.
FIGURA 7.4. Organización de niveles en vista 2D.
A la hora de distribuir los elementos por pantalla de manera lógica, se ha dividido en ocho los campos de 
profundidad necesarios para poder hacer un Parallax Scrolling como estaba planeado. A continuación, se 
mostrará en forma de lista qué hay en cada nivel de profundidad.
 Nivel 1: Es el nivel más cercano a la cámara. En él se encontrará todo el terreno; césped, roca, playa.. 
 Nivel 2: Mar, bloques de materia, el Árbol y “Nombre del Acompañante”. La explicación es que habrán 
algunos píxeles de los Sprites que tengan que quedar detrás del Nivel 1 para dar la impresión de que están 
encima del terreno.
 Nivel 3: Primera capa de océano background.
 Nivel 4: Segunda capa de océano background.
 Nivel 5: Tercera capa de océano background.
 Nivel 6: Montañas background y nubes.
 Nivel 7: Sol.
 Nivel 8: Cielo.
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Las nubes y olas son totalmente aleatorias de entre un rango de sprites predefinido. Cada cierto tiempo, un 
script genera uno y lo coloca en un punto también aleatorio de entre unos cuantos colocados previamente de 
forma manual. Estos puntos están colocados de forma estratégica fuera de cámara a izquierda y derecha de la 
pantalla para que el jugador no vea cómo se crean al momento, sino que piense que se han originado de forma 
natural durante la partida.
FIGURA 7.5. Vista Scene con los puntos origen (amarillos). 
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8   PRUEBAS Y MEJORAS
P R U E B A S  Y  M E J O R A S
Durante la fase de pruebas con usuarios se elaboró una encuesta sencilla para que la respondieran una vez 
hubieran terminado de jugar con la demostración. A continuación, se presentará dicha encuesta y se analizarán 
los resultados obtenidos en forma de gráficos.
/// Encuesta realizada durante la semana del 1 al 7 de agosto de 2016. ///
Sexo:
Edad: 
Señala tu grado de conformidad con las siguientes afirmaciones respecto a la demostración jugable 
de Project ECO. [ 1 - Nada de acuerdo, 5 - Totalmente de acuerdo. ]
1.   Su mensaje ecológico es potente y efectivo.
2.   He entendido perfectamente el objetivo del juego.
3.   El apartado gráfico es atractivo.
4.   El diseño de los objetos, seres y escenarios es homogéneo.
5.   No he tenido problemas a la hora de interpretar los objetos, seres y escenarios que aparecían en pantalla.
6.   El control del juego es cómodo y poco engorroso.
7.   Los menús son fáciles de recorrer.
8.   El tutorial es suficientemente completo como para aprender a jugar correctamente.
9.   Project ECO es un juego interesante.
10. Project ECO es un juego entretenido.
11. Project ECO es un juego divertido.
12. Los efectos de sonido son adecuados al contexto.
13. Me gustaría que se pudiera jugar en dispositivos móviles.
14. Me gustaría jugar a la versión final de Project ECO.
15. He echado en falta ... [ Escribir ]
16. He encontrado errores mientras jugaba ... [ Escribir ]
17. Cualquier otra observación ... [ Escribir ]
/// Fin de la encuesta. ///
En total, fueron encuestadas 27 personas de entre 15 y 29 años, 19 hombres y 8 mujeres. 
PRUEBAS Y MEJORAS   8DISEÑO, PRODUCCIÓN Y PROTOTIPO DE UN VIDEOJUEGO
53
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
Pregunta 1. Pregunta 2.
Pregunta 4.
Pregunta 6.
Pregunta 8.
Pregunta 10.Pregunta 9.
Pregunta 3.
Pregunta 5.
Pregunta 7.
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
54
8   PRUEBAS Y MEJORAS
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
0
5
10
15
20
25
30
Pregunta 11. Pregunta 12.
Pregunta 14.Pregunta 13.
0
5
10
15
20
25
30
5
5 5
54
4 4
43
3 3
32
2 2
21
1 1
1
GRÁFICO 8.1. Gráficos de los resultados de la encuesta realizada a los usuarios.
Respecto a las preguntas relacionadas con el encuentro de errores, algunos comentaron un problema con la 
pantalla de título. Si hacían click en “Play” antes de tiempo o lo hacían repetidas veces no se cargaba la siguiente 
escena y se les fundía contínuamente la pantalla en negro. Por lo demás, algunos encontraron a faltar más 
explicaciones relacionadas con la compra de habilidades, mientras que a otros les parecía bien descubrirlo por 
ellos mismos.
En otro orden de preferencias, también hubieron comentarios respecto al idioma. Al ser todos los encuestados 
de nacionalidad española, echaron de menos textos de pantalla en castellano. No hubieron observaciones de 
ningún otro tipo.
Se podría decir que, en general, los resultados fueron positivos. A pesar de que el tema del mensaje ecológico 
no había calado demasiado hondo (algo bastante predecible teniendo en cuenta la gran cantidad de ideas que 
no pudieron implementarse a tiempo), parece que el resto del conjunto del juego ha gustado y, lo que es más 
importante, absolutamente todos querrían probar una versión final.
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9   CONCLUSIONES
C O N C L U S I O N E S
Respecto a los objetivos propuestos, me da la impresión de que he cumplido exactamente todos los que he 
podido. El proyecto ha culminado en un prototipo de videojuego - demostración muy parecida a lo que quería 
conseguir, por lo que me siento exitoso en lo que a ello respecta. Aún así, me habría gustado crear mucho 
más contenido del que hay. El resultado nunca es suficiente para el diseñador o el programador; me habría 
encantado refinar algún que otro sprite y animar muchos más, pensar en un código más eficiente para algunas 
funciones e implementar todas aquellas que han quedado fuera. Pero hay que saber trabajar para un todo y 
poner límites donde a veces sólo sentimos descontento o frustración por tener la sensación de que aún queda 
algo por mejorar.
Durante el desarrollo he aprendido infinidad de cosas nuevas. El hecho de afrontar un proyecto de forma 
individual, a diferencia de los demás realizados durante la carrera, hace que el esfuerzo invertido deba ser 
el doble o el triple de lo normal, lo que con suerte también se traduce en el doble o el triple de experiencia 
adquirida. Además de conocimiento técnico, también he aprendido una valiosa lección sobre el tiempo. Es 
increíblemente difícil prevenir y evitar problemas que harán retrasar los planes iniciales. E igual de difícil es 
proponerse unas metas y cumplirlas dentro de un plazo de tiempo determinado. Francamente, nunca llegué 
a pensar en la posibilidad de tener que recortar contenido para poder finalizar a tiempo, y por desgracia he 
tenido que pasar por ello. Es por eso que a mi yo del futuro le dejo estas líneas como recordatorio. Nada es tan 
fácil como puede parecer, y nada parece nunca tan difícil como lo que es.
La razón principal de este proyecto fue la de construir un inicio. Un inicio cuyo objetivo final es el de convertir 
el arte de los videojuegos en un híbrido entre afición y profesión. En los videojuegos creo haber encontrado 
una buena manera de explicar historias y conceptos y hacerlos llegar al público. No espero encontrar mayor 
satisfacción que la de crear algo con mis propias manos capaz de transmitir y despertar emociones en los 
jugadores.
En esta última etapa en la Universidad, he tenido la gran suerte de realizar un proyecto desde el principio 
valiéndome exclusivamente de mí mismo, de mis ideas, con mis virtudes y mis puntos débiles, y encuentro un 
mérito haber podido con todo ello.  Ha sido una experiencia agotadora, educativa y divertida a partes iguales; un 
reto en todos los sentidos. Pero qué decir, no sólo me ha encantado la experiencia, sino que siento que he dado 
un paso inmenso en mi carrera personal, siento que he alcanzado un logro que nunca antes había realizado. 
Y me siento orgulloso de ello.
CONCLUSIONES   9DISEÑO, PRODUCCIÓN Y PROTOTIPO DE UN VIDEOJUEGO
57
58
10   BIBLIOGRAFÍA
B I B L I O G R A F Í A
Asociación Española de Videojuegos (AEVI)
www.aevi.org.es
Statista
www.statista.com
VGChartz
www.vgchartz.com
Open Game Art
www.opengameart.org
BIBLIOGRAFÍA   10DISEÑO, PRODUCCIÓN Y PROTOTIPO DE UN VIDEOJUEGO
59
